












Docker (2 à 4 joueurs, à partir de 8 ans, 15 minutes)
"Docker" est un petit jeu de blocage se jouant de 2 à 4.
Chaque joueur va faire entrer  ses pièces par un côté du plateau en
dépendant le nombre de points de mouvement indiqué sur un jet de dé.
Dès qu'un joueur ne peut plus effectuer un mouvement, il perd la partie.
Le dernier à pouvoir encore bouger remportera la partie.
En plus de se déplacer de case en case, il est possible de grimper sur
un ou plusieurs cubes adjacents.
Les cubes du dessous sont ainsi bloqués.

Fantasy (2 à 4 joueurs, à partir de 8 ans, 15 minutes)
Il est encore quelques forêts inconnues des humains. Il y avait celle de
la Dent Creuse (où sévit un certain Oscar), il y a maintenant celle de
Fantasy,  encore  plus  petite  et  plus  secrète.  On y  trouve toute  une
fanfare  bruyante  de  créatures  magiques.  Des  farfadets,  elfes,
korrigans et autres dryades, et même des fées toutes chétives ou des
gnomes tout barbus.
Chacun pourrait vivre dans son coin, vaquant à ses occupations, à son
petit train-train de lutin. Pourtant, on ne sait quelle mouche a piqué ces
créatures, mais voilà qu'elles décident de faire comme les humains et
de se choisir un chef.
Après moult  chamailleries,  on  décide  de  venir  autour  d'une grande
table afin que chacun ait sa chance d'attirer les suffrages. Commence
alors le plus formidable fracas magique que la Terre ait porté!

Gang de Castor (2 à 6 joueurs, à partir de 6 ans, 20 minutes)

Le but dans Gang de Castors est de ramasser le moins de points
possible. Les joueurs posent devant eux 4 cartes faces cachées,
seules 2 d’entre elles leur seront dévoilées. A chaque tour, vous
avez  le  choix  entre  jouer  des  cartes  Action  OU échanger  vos
cartes avec celles de la pioche ou de la défausse. Soyez attentifs
et mémorisez bien la valeur de vos cartes si vous voulez faire des
échanges  judicieux  et  ramasser  le  moins  de  points  possible.
Mémoire,  bluff  et  coups  fourrés  sont  au  programme de  ce  jeu
réservé aux castors les plus rusés.



Gobbi'it (3 à 8 joueurs, à partir de 8 ans, 15 minutes)

Gobb’it est un petit jeu de société aux parties brèves, dans
lequel le dernier joueur à posséder des cartes remporte la
manche.
Pour gagner, il vous faudra faire preuve d'observation et de
réflexes afin de protéger vos cartes et de gober celles des
autres. 

Jeu des cochons (2 à 6 joueurs, à partir de 6 ans, 15 minutes)
Jeter les petits cochons en plastique et marquer autant de points que
possible en un tour. Le 1er joueur qui parvient à marquer 100 groins
est déclaré Gros Porc…! 
Pendant  votre tour de jeu,  vous pouvez relancer plusieurs fois les
petits  cochons en cumulant  les  scores et  ce jusqu’à  ce que vous
décidiez  de  vous  arrêter.  Vous  relevez  alors  votre  total  de  groins
pourceau tour. 
Plus les combinaisons et les postures sont difficiles à réaliser (double
groin-groin :  les deux petits  cochons retombent sur le  groin  et  les
pattes  de  devant  ;  double  tournedos  :  les  deux  petits  cochons
retombent sur le dos…), plus vous marquerez de groins… 

Les 7 Sceaux (3 à 8 joueurs, à partir de 8 ans, 15 minutes)
5 peuples  de légendes  sont  représentés  par  5 séries de  15
cartes,  dont  les  Magiciens  sont  les  atouts  majeurs.  Pour
chaque  manche,  les  joueurs  doivent  estimer  précisément  le
nombre et la couleur des plis qu’ils pensent gagner. L’un des
joueurs pourra se ranger du côté obscur en prenant le rôle du
Mage Noir, dont le seul but est de perturber le jeu des autres!
Les prédictions sont concrétisées par des sceaux aux couleurs
des plis souhaités : au cours de la manche, les joueurs tentent
de s’en débarrasser en réalisant leur prédiction. Il faut déjouer
au mieux les imprévus ainsi que les méfaits du Mage noir, car
tout pli non prédit et les sceaux restants apportent des points
de  pénalité…  Après  plusieurs  manches,  le  joueur  ayant  le
moins de points l’emporte : il est nommé Grand Maître des 7
Sceaux.

Lobo 77 (2 à 8 joueurs, à partir de 8 ans, 30 minutes)
Chacun reçoit 3 jetons puis 5 cartes d'une certaine valeur. A chaque
tour, vous ajoutez une carte sur la pile, annoncez le nouveau total
des cartes empilées puis vous piochez. Mais si le total annoncé est
un doublé (11, 22, 33, ...) vous perdez un jeton! Et s'il dépasse 77,
alors la manche est terminée. Des cartes spéciales sont également
de la partie et peuvent soit vous aider, soit vous couler! Le dernier à
posséder encore des jetons à la fin de la partie remporte la victoire. 



Marrakech  (2 à 4 joueurs, à partir de 8 ans, 20 minutes)

Le souk est en ébullition: c'est le grand jour du marché aux tapis!  Le plus
habile des marchands sera bientôt désigné!
Chaque joueur est un marchand qui essaie de supplanter les autres. A tour
de rôle, chacun lance le dé puis déplace Assam, l'organisateur de la vente. Si
Assam s'arrête sur un tapis adverse, le marchand doit payer une dîme à son
propriétaire avant de poser un de ses tapis sur un espace adjacent. Quand le
dernier tapis est posé, on totalise les tapis visibles et la somme détenue par
chacun des marchands: le meilleur l'emporte!

Pan t'es mort (2 à 6 joueurs, à partir de 8 ans, 4 minutes 30)
Jeu de duel avec des cartes. Une première phase ou l'on constitue son
jeu. La deuxième ou l'on essaye de survivre à la roulette russe. Le Jeu le
plus rapide du monde ! 

Papayoo ( 3 à 8 joueurs, à partir  de 7 ans, 30
minutes)
Il  n’y a ici  ni  valets,  ni  reines,  ni  rois,  mais une cinquième couleur,  dite
Payoo,  plus  un  drôle  de  dé.  Comment  marquer…  le  moins  de  points
possible? En évitant de récolter ces fichus Payoos et surtout le Papayoo,
ce satané 7 dont la couleur change (maudit dé!) à chaque manche… Vous
n’êtes pas satisfait  de la donne ? Pas grave, vous donnez des cartes à
votre gauche avant de commencer; mais faites les bons choix, car elles
seront remplacées par le «cadeau» venant de droite… Ensuite vous jouez
la  donne  mais  sans  atouts  et  sans  scrupule,  pas  sûr  que  le  meilleur
gagne !!! 
Papayoo : une alternative vivifiante à tous les jeux de cartes traditionnels.

Quoridor (2 à 4 joueurs, à partir de 8 ans, 15 minu tes)
Votre but : atteindre le premier la ligne opposée. 
Votre problème : l'adversaire pose des barrières pour vous ralentir !
Rassurez-vous : il doit vous laisser au moins un passage libre. Mais
qui aura le chemin le plus court ? Un jeu captivant et vraiment drôle,
accessible à tous. Les joueurs se partagent les barrières et chacun
pose  son  pion  au  centre  de  sa  ligne  de  départ.  A  tour  de  rôle,
chacun déplace son pion d'une case, ou pose une barrière afin de
ralentir l'adversaire. Les pions doivent contourner les barrières, qui
créent  un labyrinthe  dont  il  faut sortir  très vite,  car le premier qui
atteint la ligne opposée à sa ligne de départ a gagné !

Set (de 1 à 20 joueurs, à partir de 6 ans, 30 minutes)
Le but du jeu consiste à observer les cartes exposées sur la
table pour  être le  plus  rapide  à identifier  un SET. Chaque
carte  présente  des  symboles  qui  combinent  4
caractéristiques: COULEUR (rouge, vert ou mauve), FORME
(ovale,  vague  ou  losange),  NOMBRE  (un,  deux  ou  trois
symboles), REMPLISSAGE (plein, hachuré ou vide). Un SET
est  un  ensemble  de  3  cartes  dont  chacune  des  4
caractéristiques est soit totalement identique, soit totalement





A son tour,   un joueur lance tous ses dés restants (au départ 8) et décide ensuite sur quel casino il
veut miser : il place alors tous les dés de la valeur correspondante à ce casino sur ce casino.
C’est tout, c’est simple, lumineux et très efficace.

Wakawaka  (2  à  4 joueurs,  à partir  de  10  ans,  40
minutes)
En Swahili, "Waka waka" signifie "Fais-le !". 
Vous incarnez des marchands d’un village africain.
Depuis  des  terres  lointaines  vous  parviennent  des
fruits,  des  peaux,  du  sel,  du  thé,  du  tissu  et  des
bijoux.
Le  Sorcier  vous  donne  des  commandes  que  vous
devez  honorer.  Pour  cela,  rassemblez  des
Marchandises,  utilisez  au  mieux  l’aide  des  autres
villageois et méfiez-vous de vos adversaires ! 

Wazabi   (2 à 6 joueurs, à partir de 8 ans, 20 minutes)

Un seul but : se débarrasser de ses dés. Le piège : moins vous en avez, plus ce
sera difficile!

Les règles très simples cachent un mécanisme hyper original qui risque de vous
rendre accro : moins vous avez de dés, plus minces sont vos chances de vous
en  défausser.  Les  cartes  aux  effets  dévastateurs  pour  vos  adversaires  sont
jouées en fonction de votre tirage de dés : elles modifient en permanence le
nombre de cartes et de dés détenus par chacun. Dés et cartes passent de main
en main ou sont  défaussés, changeant constamment les rapports de force!



Jeux 2 joueurs
Blue lion ( à partir de 8 ans, 10 minutes)

Le blue lion, un diamant d’une pureté et d’une couleur unique, est
présenté  au  Louvres,  attirant  les  convoitises  des  princes  de  la
cambriole. Mais heureusement, la police veille...

Le principe est simplissime : 6 tuiles recto/verso que les joueurs vont
tour  à  tour  déplacer  ou  retourner,  et  ainsi  créer  les  différentes
combinaisons permettant de récupérer le fameux BLUE LION. 

Famiglia ( à partir de 10 ans, 30 minutes)

Dans "Famiglia", les joueurs enrôlent des gangsters, avec l’objectif de
récupérer les gangsters de plus forte valeur. À l’exception des plus
petits gangsters, un joueur a normalement besoin de deux gangsters
identiques  pour  pouvoir  prendre  en  main  un  gangster  de  valeur
directement supérieure. Quand il le fait, il place un des gangsters de
plus petite valeur depuis sa main dans sa zone de jeu, la zone à côté
de lui sur la table.

Pour obtenir les gangsters plus forts de manière plus rapide, le joueur
peut utiliser les capacités spéciales des différentes familles, mais pour
cela, il devra déposer des gangsters dans sa zone de jeu. Mais et oui
il  y  a  toujours  un  mais  dans  le  monde  des  gangsters,  le  joueur
diminue ses possibilités de jeu et il  faut donc bien programmer ces
actions pour remporter la partie.

Guerre Froide (à partir de 12 ans, 45 minutes)
La 2ème Guerre Mondiale a plongé de nombreuses nations dans le chaos
et l'indécision. Serez-vous à la hauteur pour diriger leurs opérations ? l’un
des joueurs va incarner la CIA et l’autre le KGB, le tout dans une ambiance
de Guerre Froide,  celle  des années  50-60,  celle  des agents  doubles  et
autres manipulations de lobbying à médias.

Les colons de catanes ( à partir de 10 ans, 45 minutes)
Sur Catane il y a beaucoup de boulot. Cette terre sauvage n’attend
plus qu’une chose : vous et votre désir d’y établir la civilisation.

Cette adaptation du célèbre jeu de plateau  Les Colons de Katane
reprend exactement le même thème mais adapté pour 2 joueurs.

Comme son grand frère, le plateau de jeu est modulable mais se
sont  des  cartes  qui  une fois  assemblées  fabriqueront  le  premier
paysage. Chaque joueur possède le sien qu’il va devoir développer
le plus rapidement possible.



Mr  Jack  Pocket (  à  partir  de  14  ans,  15
minutes)
Découvrez la version poche de  Mr Jack , le
jeu  d’enquête  préféré  des  fins  stratèges  !
Comme dans la version plateau,  un joueur
incarne l’inspecteur qui tente de démasquer
Jack  l’éventreur  alors  que  son  adversaire
joue le rôle du criminel en fuite. 
La poursuite infernale se joue désormais sur
un plateau de 3 cases par 3, chaque case
représentant à la fois une rue de Londres et
l’un  des  neuf  suspects.  Autour  du  plateau
sont  placés  les  pions  Holmes,  Watson  et
chien policier.

Okiya (à partir de 7 ans, 20 minutes)
Dans "Okiya" vous allez commencer par constituer un plateau
de  4  tuiles  sur  4.                              
Chaque  tuile  possède  deux  caractéristiques  :  un  type  de
végétation  (érable,  cerisier,  pin  et  iris)  et  un  sujet  (soleil,
tanzaku  (bandeau  avec  un  poème),  oiseau  et  pluie).  Pour
remporter la partie, vous devrez soit aligner 4 geishas sur une
même ligne,  soit  faire  un carré de  4 geishas  soit  empêcher
votre adversaire de jouer.

Quand vous placez une de vos geishas sur le plateau, vous
retirez  la  tuile  de  cet  emplacement.
L'adversaire doit alors obligatoirement placer son prochain pion
sur  une  case  qui  possède  soit  la  même végétation  soit  le
même sujet.

Backgamon/Echec/Dames (à partir de 7 ans, 20 minutes)

Sunjzu (à partir de 10 ans, 30 minutes) 
"Sun Tzu" est un mini jeu de conquête pour jouer en duo.
Les  adversaires  s'affrontent  pour  conquérir  le  plus  de  territoires  avec  ses
armées parmi les cinq disponibles.
Chaque joueur  possède en début  de tour,  10 cartes  dont  6 sont  fixes  et 4
aléatoires. Celles-ci indiquent en général le nombre d'armées que le joueurs
investit dans la région. Celles-ci s'ajoutent à celles déjà posées ou détruisent
celles de l'adversaire s'il était déjà présent. Chaque joueur, à son tour, posera
une carte, face cachée, devant un territoire. Les décisions sont donc prises en
secret et en simultané.

 
Agricola Terres d'élevage (à partir de 12 ans, 45 minutes)
Vous incarnez des fermiers qui élèvent  des moutons, des cochons,
des vaches et des chevaux.
Trois ouvriers vous aident à élever tous vos animaux.
Ils construisent des stalles, clôturent vos pâturages et améliorent votre
ferme.  Les  stalles  sont  agrandies  en  étables  et  votre  maison  se
transforme en maison à colombages.
Chaque manche, chacun de vos ouvriers effectuera une seule action.
Toutes les actions sont illustrées sur le plateau.
Un seul petit souci, chaque action ne peut être utilisée qu’une fois par
manche.  Puisque  votre  adversaire  et  vous  placez  vos  ouvriers  en
alternance, vous devrez vous assurer de choisir les actions
 au moment le plus opportun.Le vainqueur sera celui qui aura élevé le
plus d’animaux et construit les bâtiments valant le plus de points. 



Jeux Soirée entre amis

Atomique Business (de 2 à 6 joueurs, à partir de 10 ans, 30 minutes)
Plongé dans les coulisses du pouvoir,les subtilités diplomatiques. Un jeu de cacha
cache ou celui qui réussira à signer les contrats avec le présidents du Nasombia et à
les ramener en valise diplomatiques s'assurera un avenir radieux.
Un jeu engagé réalisé par le réseau Sortir du Nucléaire.

 
Bohnanza (2 à 7 joueurs, à partir de 12 ans, 60 minutes)
 La Coopérative est toute puissante ! En tant que planteur de haricots, vous allez
devoir  planter  les  graines  que la  coopérative  vous fournit.  Même si  vous  n’en
voulez-pas !!!
Bohnanza  est  un  jeu  de  carte  assez  simple  où  vous  devez  réunir  des
combinaisons de cartes identiques pour marquer le plus de points. Chaque carte
représente une espèce de haricot: de Harry cochon à Harry comique, vous allez
en voir de toutes les couleurs. 

Bizness des haricots  
Bohnanza et son extension, pour encore plus de Harry !

Citadelles (de 2 à 8 joueurs, à partir de 10 ans, 60 minutes)
Dans citadelles, chaque joueur doit bâtir une citée à l'aide de carte représentant les
quartiers de la ville. A chaque tour, les joueurs doivent incarner un personnage doté
d'un  pouvoir  particulier :  construire  plus  vite,  détruire  un  quartier,  assassiner,
voler,...Le gagnant sera celui auquel ambition, fortune et filouterie auront permis de
bâtir la plus belle citée

Des Thunes et des urnes (3 à 8 joueurs, à partir de  12 ans, 60 minutes)
 Ou comment devenir le nouveau président de Francie, pour cela rien de bien
compliqué,  choisir  un parti  politique,  récolter  des suffrages de façon plus  ou
moins honnête, un ou deux coup fourrés de ci delà, et de la joute verbale. Bref
le jeu à tester pour enfin discuter politique en s'amusant.

Dice Town  
Quelque  part  dans  l'ouest  sauvage.Une  mine  d'or,  des  terrains
particulièrement  propices à l'élevage du bétail,  il  n'en  fallait  pas
plus pour attirer des aventuriers de tous poils.

Une  petite  ville  s'est  vite  constituée  à  proximité  de  ces  lieux
attractifs. Mais qui va être suffisamment malin pour en prendre le
contrôle ?

Étranger, si tu n'es pas un pied tendre, tente ta chance ou passe
ton chemin !

Devenez le personnage le plus influent de Dice Town, en cumulant
Pépites, Dollars, Titres de propriété et Accessoires....





Petits  Meurtre  et  faits  divers  (4  à  7  joueurs,  à  partir  de  12  ans,  45
minutes)
Une scène de crimes, des suspects et un coupables. L'inspecteur mène
l’enquête  et  interroge  tour  à  tour  les  suspects  afin  de  démasquer  le
coupable. Chacun à des mots imposé à dire durant son interrogatoire, les
innocents ont les mêmes, seul le coupable à des mots différents.
 

Pyramide - spécial old school !
Une perle, un joyaux... que dire de plus pour ce témoin de la grande
émission d'Antenne2 

Saboteur  (3 à10 joueurs, à partir de 10 ans, 30 minutes)
Le monde souterrain se partage en deux catégories :  les "Chercheurs d'or" et  les
"Saboteurs"  qui  ne  se  différencient  pas  physiquement,  puisque  ce  sont  tous  des
nains..., mais par leur philosophie de vie... 

 
Ces personnages ont en effet un objectif particulier à réaliser : - les "Chercheur d'or"
doivent relier, par un chemin ininterrompu, la carte Arrivée (avec le trésor) à la carte
de  Départ  (avec  l'échelle).  -  les  "Saboteurs",  au  contraire,  ont  pour  contrat
d'empêcher les "Chercheur d'or" d'atteindre leur objectif.

Sibéria
The Résistance
Thor
Trader

Jeux Expert

7 wonders
7 Wonders – Leaders
7 Wonders-Cities
Descendance
Gang City
Keyflower
Kingdom builder
Les Chevaliers de la Table Ronde
Pandémie
Pandémie ext.
Panic station
Rattus
Roll through the ages
Smash up
SmallWord
The Adventurers
Trajan
Les Gueules Noirs
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